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Programa de Asignatura

de Aysén

1 Identificacion Asignatura
Nombre: Programacion I: Introduccion Cddigo: | IN1010
Carrera: Ingenieria Civil Industrial Unidad Académica: Ciencias Naturales y Tecnologia
Ciclo Formativo: Ciclo Inicial Linea formativa: Basica
Semestre Il Tipo de actividad: Obligatoria
N° SCT: 6 Horas Cronoldgicas Semanales
Presenciales: 6 Trabajo Auténomo: 3
Pre-requisitos IN1004 - Herramientas informaticas.
2  Propdsito formativo

La asignatura de Programacion | se ubica en el ciclo formativo inicial y corresponde a la linea formativa bdsica. Tiene
como propdsito que el estudiante desarrolle el razonamiento algoritmico y logico, a través de un proceso de analisis,
disefio e implementacién de soluciones a problemas de ingenieria, y usando como herramienta programas
computacionales escritos en un lenguaje de alto nivel y de propdsito general.

Para cumplir con el propdsito mencionado, se abordardn problemas en donde la complejidad de sus soluciones
evolucionara desde calculos simples hasta el disefio de estructuras de datos con responsabilidades y funcionalidades
debidamente modularizadas e integradas, en donde se deban utilizar paradigmas de programacién especificos (por
ej.: Orientacion a Objetos), y donde se deban disefiar componentes reutilizables basados en dichos paradigmas.

Esta asignatura aporta a la formacion integral del estudiante desde dos perspectivas. Por un lado, los conocimientos
sobre programacién y lenguajes entregados en esta asignatura le permitirdan tener una nocidn general de las
caracteristicas de las tecnologias utilizadas en proyectos que involucran el desarrollo de sistemas y tecnologias de
informacion, y los desafios involucrados en su utilizacién. Por otro lado, los elementos metodoldgicos que se aplican
en esta asignatura le permitirdn al estudiante incorporar estrategias eficientes para abordar problematicas complejas
de forma sistemdtica, desde la perspectiva de la ingenieria, aplicando habilidades de abstraccidn, técnicas de
descomposicidn y priorizacion sobre los problemas abordados.

Esta asignatura profundiza en los contenidos vistos previamente en Herramientas Informaticas, en lo que se refiere
a la utilizacién de herramientas con enfoque practico, y al mismo tiempo profundiza en el andlisis, disefio e
implementacion de nuevas herramientas de propdsito especifico. A su vez, esta asignatura sienta las bases
fundamentales para otras asignaturas que estan asociadas a tecnologias de informacién, especialmente con
Programacion Il, ya que introduce elementos de la informatica y computacidn que dichas asignaturas necesitan.
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Esta asignatura contribuye a los siguientes desempenios o resultados de aprendizaje globales declarados en el Perfil de
Egreso de la carrera:

Demuestra un sélido dominio de las ciencias basicas y de las ciencias de la ingenieria

Concibe soluciones a los problemas que surgen en las organizaciones

Disefia, selecciona y adapta desarrollos tecnolégicos y cientificos propios de la ingenieria industrial a los desafios
de las organizaciones

Resultados de aprendizaje especificos (verbo + objeto + + finalidad)

RAL.

RA2.

RA3.

RA4.

RAS.

Disefia algoritmos que le permitan resolver sistemdaticamente problemas
basicos de ciencias e ingenieria.
Implementa funciones gue induce la especificacion de su contrato,
objetivo y ejemplos para su uso.
Desarrolla programas interactivos,

, para construir mecanismos de interaccidn entre los usuarios y los programas desarrollados.
Disefia componentes de software , de forma que se puedan
aplicar sus conceptos fundamentales al desarrollo de programas.
Implementa estructuras de datos
naturaleza.

para su aplicacién en programas de distinta

Unidades de Aprendizaje

Introduccion a la programacion

1.1.
1.2.
1.3.

Motivacion
Conceptos de algoritmos
Lenguajes de programacion

Programacion basica

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.

Técnicas para analizar y disefiar algoritmos
Estructuras de control

Programas interactivos

Listas y matrices

Funciones

Programacion Orientada a Objetos (00)

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.

Conceptos basicos de 00
Implementacion y uso de clases
Colecciones simples
Colecciones complejas
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6 Recursos de Aprendizaje

Bibliografia:
B1l. Downey, A. (2012). Think Python. " O'Reilly Media, Inc.". Versidn en espafiol gratuita y digital:
http://sourceforge.net/projects/httlcseifspa
B2. Matthes, E. (2015). Python crash course: a hands-on, project-based introduction to programming. No Starch
Press.
B3. Phillips, D. (2010). Python 3 Object Oriented Programming. Packt Publishing Ltd.

Recursos materiales e infraestructura:
e Laboratorio de computacion.
e Computadores debidamente equipados para utilizar lenguajes de alto nivel (por ej.: Python).

7 Comportamiento y ética académica:

Se espera que los estudiantes actlen en sus diversas actividades académicas y estudiantiles en concordancia con los
principios de comportamiento ético y honestidad académica propios de todo espacio universitario y que estan
estipulados en el Reglamento de Estudiantes de la Universidad de Aysén, especialmente aquéllos dispuestos en los
articulos 23°, 24° y 26°.

Todo acto contrario a la honestidad académica realizado durante el desarrollo, presentacién o entrega de una actividad
académica del curso sujeta a evaluacion, serd sancionado con la suspensidn inmediata de la actividad y con la aplicacién
de la nota minima (1.0).




